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Tuntutan manusia untuk berkembang menjadi alasan utama kita dalam 
meningkatkan kualitas pola hidup, salah satunya dalam bidang pembelajaran. Beberapa 
media pembelajaran  telah tersedia, seperti buku panduan, jurnal, dan posting yang ada di 
internet yang berhubungan dengan Bahasa Pemrograman Matlab. Pada umumnya 
kekurangan media pembelajaran ini berkutat pada minat pengguna. Media-media tersebut 
cenderung bersifat monoton dan meningkatkan tingkat kejenuhan dari pengguna. Hal ini 
dapat dibuktikan dari banyaknya posting yang beredar tentang pembelajaran bahasa 
pemrograman Matlab namun minat untuk membuka, membaca, dan mempelajari posting-
an tersebut masih sangat kurang. Tugas Akhir ini bertujuan untuk membuat aplikasi 
pembelajaran interaktif online introducing bahasa pemrograman Matlab agar dapat 
mempermudah mempelajari Matlab yang berkutat di bidang komputasi. 
Pada aplikasi pembelajaran interaktif online introducing bahasa pemrograman 
Matlab ini terdapat materi-materi dasar untuk pengenalan Matlab. Selain materi juga 
terdapat latihan soal yang berisikan beberapa soal pilihan ganda dan hasil akhir dari 
jawaban yang telah dipilih pengguna, yang bertujuan untuk mengukur seberapa baik 
pengguna dalam melakukan pembelajaran menggunakan media aplikasi ini. 
Aplikasi pembelajaran interaktif online introducing bahasa pemrograman Matlab 
dengan multimedia pendukung Flash, mempermudah cara belajar dan memberikan cara 
baru dalam hal metode pembelajaran. Dengan Macromedia Flash8 membuat aplikasi ini 
lebih interaktif, lebih mudah dipahami, tidak membosankan, yang secara otomatis akan 
menarik minat dari pengguna. Aplikasi ini pun juga telah dilakukan tes pemahaman oleh 
beberapa pengguna secara acak, dan hasilnya para pengguna merasa puas dan terbantu 
dalam belajar saat menggunakan aplikasi ini. 
 
 
Kata kunci : Pembelajaran Interaktif, Bahasa Pemrograman Matlab 
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1.1 Latar Belakang 
Bahasa pemrograman Matlab merupakan sebuah aplikasi yang dapat 
membantu pengerjaan dalam bidang matematika dan komputasi. Pada saat ini 
telah menjadi sebuah problematika dalam bidang-bidang tersebut dengan 
tingkat kerumitan yang berbeda-beda. Mathworks, Inc berhasil memecahkan 
permasalahan komputasi yang beredar saat ini. Bahasa pemrograman ini telah 
sering dimanfaatkan di beberapa instansi dan organisasi di Indonesia sebagai 
media pendukung kelancaran proses dari sebuah instansi tersebut. Mengkaji 
hal tersebut maka diperlukan sebuah pembelajaran dasar tentang bahasa 
pemrograman Matlab sendiri. Pembuatan aplikasi pembelajaran Matlab 
merupakan salah satu upaya untuk mempermudah penyerapan dan pemahaman 
dari cara pengoprasian aplikasi Matlab sendiri. 
Beberapa media pembelajaran telah tersedia, seperti buku panduan, 
jurnal, dan posting yang ada di internet. Namun media tersebut tentu memiliki 
kekurangan yang menyebabkan proses pembelajaran tidak optimal. Pada 
umumnya kekurangan media pembelajaran ini berkutat pada minat pengguna. 
Media-media tersebut cenderung bersifat monoton dan meningkatkan tingkat 
kejenuhan dari pengguna. Hal ini dapat dibuktikan dari banyaknya posting 
yang beredar tentang pembelajaran bahasa pemrograman Matlab namun minat 
untuk membuka, membaca, dan mempelajari posting-an tersebut masih sangat 
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kurang. Salah satu contoh media pembelajaran Matlab yang saat ini dijadikan 
refrensi yaitu buku yang berjudul ’Pemrograman MATLAB’ oleh Muhammad 
Arhami, S.Si. M.Kom dan Anita Desiani, S.Si. M.Kom (2005). Maka dari itu 
perlu dikembangkan sebuah inovasi dalam macam media pembelajaran. 
Adapun implementasi dari ide pokok tersebut berupa pembuatan aplikasi 
pembelajaran dasar Matlab yang interaktif dengan multimedia pendukung 
Macromedia flash 8.  
 
1.2 Rumusan Masalah 
Adapun rumusan masalah adalah sebagai berikut :  
1) Bagaimana membuat aplikasi pembelajaran interaktif Matlab yang memiliki 
materi-materi yang membahas dasar dan pengenalan bahasa pemrograman 
Matlab ? 
2) Bagaimana mengukur kemampuan pengguna dalam penguasaan dasar 
bahasa pemrograma Matlab dengan diberikan latihan soal ? 
3) Bagaimana menjadikan aplikasi pembelajaran Matlab yang interaktif 
dengan animasi bergerak ? 
 
1.3 Batasan Masalah 
Adapun batasan-batasan masalah yang dibuat agar dalam pengerjaan 
tugas akhir ini dapat berjalan dengan baik adalah sebagai berikut : 
1) Menggunakan bahasa pemrograman flash Action Script 2.0 
2) Sistem nantinya hanya sebatas media untuk membantu memberikan dasar-
dasar seperti input-output dasar, macam-macam window, cara 
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mengoprasikan Matlab, program awal untuk statement syarat, statement 
perulangan, dan statement matriks, seperti switch case di statement syarat, 
loop for end di statement perulangan, transpose matriks di statement 
matriks, dan grafik plot di statement plot. 
3) Latihan soal hanya menampilkan 10 soal. 
4) Sistem pada latihan soal pilihan ganda dan esai, dan tampil secara acak 
5) Aplikasi tidak menyeleksi inputan nama pengguna saat penyimpanan nilai. 
 
1.4 Tujuan  
Tujuan utama dari tugas akhir ini adalah : 
1) Untuk Memberi inovasi dengan tampilan menarik dan kesederhanaan 
pengoprasian aplikasi agar user tertarik untuk belajar dengan cara baru. 
2) Mengubah cara belajar konvensional menjadi cara belajar simulasi dengan 
Pembelajaran Interaktif. 
3) Membuat media pembelajaran  matlab, pemahaman dasar hingga mampu 
membuat suatu program. 
4) Memberikan contoh-contoh dasar mengenai komputasi dengan  
menggunakan bahasa Matlab. 
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Manfaat dari penelitianan tugas akhir ini adalah : 
1) Bagi peneliti, mengembangkan dan menerapkan teori dan praktikum, 
khususnya tentang teknik perancangan dan pembuatan aplikasi multimedia 
yang telah didapat selama mengikuti pendidikan di Teknik Informatika, 
Fakultas Teknologi Industri UPN “Veteran” Jatim 
2) Bagi user, sebagai  software  pembantu  untuk  mempelajari dasar-dasar 
pemrograman Matlab. Salah satu contoh mahasiswa jurusan Teknik 
Informatika yang sedang menempuh mata kuliah pemrograman nirkabel. 
3) Bagi pihak lain, sebagai bahan referensi dan tambahan informasi untuk 
pengkajian topik yang  berkaitan  dengan  masalah  yang  sama  dengan  
penelitian  ini  dan dapat digunakan sebagaimana mestinya. 
 
1.6 Metodologi Penelitian 
Metodologi yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1) Studi literatur dasar-dasar bahasa pemrograman Matlab dan pendalaman 
tentang penggunaan Macromedia flash CS8. 
2) Merancang aplikasi pembelajaran bahasa pemrograman Matlab dengan 
menggunakan Macromedia flash CS8. 
3) Menguji kinerja sistem secara keseluruhan serta mengambil data dari hasil 
perancangan. 
4) Menganalisa hasil dan membuat kesimpulan. 
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1.7 Sistematik Penulisan 
Pada penelitian tugas akhir ini, sistematika pembahasan diatur dan 
disusun dalam enam bab, dan tiap-tiap bab terdiri dari sub-sub bab. Untuk 
memberikan gambaran yang lebih jelas, maka diuraikan secara singkat 
mengenai materi dari bab-bab dalam pennelitian tugas akhir ini sebagai 
berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 
 Bab ini berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan 
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika 
penulisan pembuatan tugas akhir ini. 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
 Pada bab ini dijelaskan tentang teori-teori serta penjelasan-
penjelasan yang dibutuhkan dalam aplikasi pembelajaran interaktif 
online bahasa pemrograman Matlab. 
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini berisi tentang analisa dan perancangan sistem dalam 
pembuatan Tugas Akhir aplikasi pembelajaran interaktif online 
bahasa pemrograman Matlab. 
BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM 
Bab ini berisi penjelasan hasil Tugas Akhir dan pembahasan 
aplikasi pembelajaran interaktif online bahasa pemrograman 
Matlab. 
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BAB V UJI COBA DAN EVALUASI 
 Pada bab ini menjelaskan tentang pelaksanaan uji coba dan 
evaluasi dari pelaksanaan uji coba dari program yang dibuat. Uji 
coba dapat dilakukan pada akhir dari tahap-tahap analisa sistem, 
desain sistem dan tahap penerapan sistem atau implementasi. 
Sasaran dari ujicoba program adalah untuk menemukan kesalahn-
kesalahan dari program yang mungkin terjadi sehingga dapat 
diperbaiki. 
BAB VI PENUTUP 
Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari penulis untuk 
pengembangan sistem. 
DAFTAR PUSTAKA 
 Pada bagian ini akan dipaparkan tentang sumber-sumber 
literatur yang digunakan dalam pembuatan laporan tugas akhir ini. 
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